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Principios del PYP
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https://drive.google.com/drive/u/0/home

Gamificacion

Nick Pelling (2002)
Segun Pelling, la gamificacion es «la aplicacion de mecanicas de
juego en contextos ajenos al juego». Es decir, consiste en utilizar

elementos propios de los juegos, como los puntos, los niveles, los

premios Yy las recompensas, para motivar y comprometer a las

personas en actividades no ludicas.




Tecnicas Mecanicas

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al

conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcién de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en una lista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolver o superarun reto u objetivo

planteado, yasea solooen equipo. https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendi

zaje-divertido/#:~:text=La%20Gamificaci%C3%B3n%20es%20un
a%20t%C3%A9cnica,concretas%2C%20entre%200tros%20much
0s%200bjetivos.




Tecnicas Dinamicas

Estatus:
establecerse en
un nivel
jerarquico social
valorado.

Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

Competicion:
Logro: por el simple afan
como superacion de competire
o satisfaccion intentar ser
personal. mejor que los
demas.

https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprend
zaje-divertido/#:~:text=La%20Gamificaci%C3%B3n%20es%20u
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Consejos

. Explora herramientas de gamificacion
. Establece un sistema de juego, niveles y recompensas
. Incluye variedad de juegos

. Convierte a tus estudiantes en co-disenadores

. Busca que el progreso sea visible

. Disena retos o busquedas en lugar de tareas y proyectos

https://calicospanish.com/day/?lesson=250&day-lesson=6

. Crea desafios para resolver en equipo

https://app.genially.com/editor/655ac6618f05930011968a39

1
2
3
4
5. Permiteles equivocarse y volverlo a intentar
6
I4
8
9. No olvides dar retroalimentacion https://wordwall.net/play/63895/971/112
1

O_ Sln tecn0|og |’a tamblén eS pOSIbIe apllcar Ia gamlflcaCIén https://www.educativa.es/blog/gamificacion-en-elearning/

https://conecta.tec.mx/es/noticias/nacional/educacion/que-es-gamificacion



https://app.genially.com/editor/655ac6618f05930011968a39

Como aplicar en el aula el
aprendizaje basado en juegos

Transforma el

A Propén una
aprendizaje de competicién
capacidades y motivante

conocimientos
en juego
5 Crea un sistema

de recompensas
Define un (badges)
s objetivo claro

3 Propdn un reto
especifico

7 Establece
niveles de

dificultad
creciente

Establece unas
normas del juego

aulaPlaneta®

https://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-la-gamificacion-en-el-aula-in



NO es Gamificacion

» Convertir todas las cosas en un videojuego, 0 en un

ambiente 3D inmersivo: no se trata de jugar al World of

Warcraft en el trabajo.
* Poner un juego en el puesto de trabajo: ni es esto, ni

tampoco es hacer que el trabajo se parezca mas a un

videojuego.
» Simulacion: las simulaciones ponen a las personas en un

contexto virtual inmersivo, y el concepto de «gamificacion»

es lo opuesto.
» Solo puntos, trofeos, y tableros de lideres: aplicar el
concepto de «gamificacion» no siempre implica generar este

tipo de elementos.

https://mexico.unir.net/noticias/educacion/gamificacion-en-el-aula/
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Gamificacion en el Aula

« Edmodo: Plataforma educativa donde los profesores se comunican directamente con todos y cada uno de sus
alumnos para crear ejercicios, tareas o establecer recompensas e insignias.

* Elever: Através de Elever se monitoriza el trabajo diario de los alumnos y estos, a su vez, podran avanzar en sus
tareas y ejercicios.

» Toovari: Plataforma multijugador que contiene un programa de refuerzo, apoyo y mejora académica que ayuda a

aumentar el interés de los alumnos por su aprendizaje y facilita el acceso a la tecnologia por parte de los docentes.

 Knowre: Cuenta con una interfaz de videojuego que se centra en el aprendizaje y consolidacion de conceptos
matematicos. Los alumnos que usan Knowre reciben retroalimentacion automatica de sus avances y los profesores
pueden personalizar el contenido para cada nifio y realizar su seguimiento.

» ClassDojo: Plataforma gratuita que facilita a las familias el seguimiento de sus hijos y al profesorado variedad de
recursos y una herramienta motivadora para los alumnos.

« Kahoot/Blooket/ Quizizz: Posibilita crear juegos tipo quiz, de preguntas y respuestas, para repasar los contenidos
con toda la clase. El profesor crea el cuestionario en Kahoot, genera una clave que facilita a sus alumnos y estos

acceden a el para aprender jugando.
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Desventajas de la Gamificacion

» Posibilidad de ser distraidos por el juego y la consiguiente pérdida de

tiempo/productividad.
« La gamificacion esta muy bien para desarrollar toda una serie de habilidades, pero

otras como la expresion oral son muy dificiles de desarrollar.

* Peligro para la formacion en valores. Si no es bien aplicada y tutorizada, la
gamificacion puede desembocar en competitividades excesivas.

 El equilibrio entre lo ludico y lo formativo es muy dificil de conseguir, y si la actividad
pierde su caracter formativo, sera improductiva.

» Para obtener las recompensas todos los jugadores deberan asumir los mismos
objetivos lo que dificulta dar cabida a los diferentes intereses y estilos de
aprendizaje.

 La posibilidad de crear una motivacion pasajera. La motivacion fundamentada

exclusivamente en la obtencion de premios se ve mermada una vez que deja de ser

r algO noved 0SO. https://www.smartmind.net/blog/gamificacion-en-el-aula-ventajas-y-desvent
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MAS APPS

A B C D E F

: WO RL D LAN G UAG E - CO M lName lBlook Corrects Incorrects Percentage Toys
Nayuta Turkey 25 r d 78 50399
B LOO KET. CO M QJacobis sm Goldfish 28 8 78 44811
Jihwan Macaw 16 2 89 37129
MAO Holiday Gift 17 4 81 34786
: Q U IZZ I Z - CO M Somiiiii Golden Pumg 29 5 81 32668
Joy Snowman 27 3 90 23172
« GIMKIT.COM Vilfredinho  Gingerbread 27 2 93 18036
| JAY-ZU1 Chicken 30 1 97 13433
A A Ben Pumpkin Pup 33 3 92 12629
< : B M B OZ L E Sunwoo King of Heart: 24 10 71 10991
Kaleigh Chick 25 8 76 6068
« GENIALY.COM Keerthika  Polar Bear 17 10 63 5194
Jia Stocking 16 6 73 3265
Benjamin  Penguin 0 0 0 0
° WORLDWALL JihwanRyu HolidayWre: 0 0 0 0
Joy kim Rabbit 0 0 0 0
« GRABACION DE VOZ CON SUBTITULOS: |lunmn___ascticFox 1 0 100 0
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1eFk147BcCLc0koNutIQd5oWyxetWFdn7uIbkiMb0IZc/edit?gid=2104229054#gid=2104229054
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Autores que hablan de
Gamificacion

Jane McGonigal: es autora del libro «Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can

Change the World», donde explora el potencial de los juegos y la gamificacion para resolver problemas del

mundo real.

Karl Kapp: es un experto en gamificacion y educacion, y autor de varios libros sobre el tema, como «The
Gamification of Learning and Instruction».

Gabe Zichermann: es uno de los principales defensores de la gamificacion y ha escrito varios libros sobre el
tema, como «Gamification by Design». Ademas, es fundador de la Gamification Summit, una de las
conferencias mas importantes sobre este tema.

Andrzej Marczewski: es un experto en gamificacion y autor del libro «<Even Ninja Monkeys Like to Play:
Gamification, Game Thinking and Motivational Designy.

Yu-kai Chou: es autor del libro «Actionable Gamification: Beyond Points, Badges, and Leaderboards» y ha

desarrollado su propio marco de trabajo llamado Octalysis, que se enfoca en disenar experiencias de
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